



BAB 1  
PENDAHULUAN 
1.1 Latar belakang  
Menurut pernyataan Ketua Umum Indonesian E-Commerce Association 
(idEA), Aulia E. Marinto (2017), Indonesia adalah salah satu negara dengan 
pertumbuhan e-Commerce tertinggi di dunia dimana jumlah pelaku e-
Commerce di Indonesia terus bertumbuh. Menurut Data Sensus Ekonomi 2016 
yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik (BPS), perkembangan industri e-
Commerce Indonesia mengalami kenaikan sebesar 17% selama 10 tahun 
terakhir. Jumlah total pelaku e-Commerce ini telah mencapai 26,2 juta unit. Di 
samping itu, Bloomberg  menyebutkan melalui riset globalnya bahwa 
diprediksikan lebih dari setengah penduduk Indonesia akan terlibat di 
aktivitas e-Commerce ini pada tahun 2020.  
 
Gambar 1 : Grafik Pertumbuhan E-Commerce di Indonesia 




Dengan meningkatnya perusahaan e-Commerce tentu akan 
menyebabkan kebutuhan akan gedung kantor semakin tinggi. Contohya 
adalah selama 5 tahun terakhir, Kantor Tokopedia terus berpindah – pindah 
karena perkembangannya yang pesat sehingga jumlah karyawannya terus 
meningkat hingga 1200 karyawan. Hal ini menunjukkan kebutuhan akan 
gedung kantor yang luas yang mendesak. Disamping itu, berdasarkan 
penelitian yang dilakukan oleh Gallup, Asia Tenggara memiliki proporsi 
terburuk untuk karyawan yang tidak semangat bekerja di perusahaannya yaitu 
sekitar 73% akibat lingkungan kerja yang tidak mendukung. Padahal system 
kerja perusahaan e-Commerce adalah shift selama 24 jam dan segala sesuatu 
yang berbau online seharusnya harus terus berkembang dan melakukan 
inovasi terbaru. Oleh karena itu, perancangan gedung kantor dengan ruang 
kerja yang kreatif perlu diterapkan untuk meningkatkan kinerja karyawannya.  
Di samping itu, menurut Head of Corporate Communications & Public 
Affairs JD.ID Teddy Arifianto, Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan salah 
satu daerah di Indonesia yang termasuk dalam Top Ten untuk pertumbuhan 
bisnis online di Indonesia. Belanja online di Daerah Istimewa Yogyakarta ini 
selaras dengan pertumbuhan pengguna internet yang sangat tinggi  dan terus 
bertumbuh  sehingga Daerah Istimewa Yogyakarta. Hali ini menjadi salah satu 
kota yang dilirik sebagai tujuan bisnis online.  Salah satu faktor lain yang 




pendidikan ini. Seperti yang kita ketahui, Yogyakarta sendiri merupakan kota 
pelajar sehingga banyak sekali tenaga kerja yang dapat diserap.  
Dengan semakin meningkatnya peluang bisnis perusahaan berbasis e-
Commerce di Daerah Istimewa Yogyakarta serta diimbangi dengan lokasi yang 
strategis (terutama dari segi tenaga kerja) menyebabkan kebutuhan akan  
menjadi mendesak dan sangat dibutuhkan.  
Berdasarkan kebutuhan, ketertarikan, dan kepentingan mendesak yang 
telah dijabarkan, dapat dilihat bahwa kebutuhan akan kantor dengan desain 
yang kreatif dan unik (creative workspace) sangat diperlukan untuk mewadahi 
perusahaan yang bergerak pada bidang marketplace berbasis online. Selain 
itu, penggunaan high – technology system serta bentuk kantor yang unik dan 
menarik sangat diperlukan untuk mewadahi kegiatan di dalamnya. Dengan 
adanya kantor e-Commerce ini,  juga akan mampu mewadahi rencana dari 
Pemda Yogyakarta untuk menjadi pusat pengiriman barang online.  
1.2 Tujuan dan sasaran penulisan 
Adapun tujuan dan sasaran penulisan pada proyek kantor perusahaan e-
Commerce antara lain :  
1.2.1 Tujuan  
1. Mampu memberikan informasi dan pemahaman yang dapat digunakan 




2. Mampu mengetahui hal – hal yang perlu diperhatikan untuk mendesain  
yang baik.  
1.2.2 Sasaran  
1. Mengkaji bentuk dan struktur bangunan yang dikaitkan dengan cirikhas 
dari sebuah perusahaan e-Commerce  (juga bisa dikaitkan dengan 
identitas pemilik perusahaan).  
2. Mengkaji mengenai penataan ruang dengan prinsip ruang kerja yang 
kreatif (termasuk kenyamanan visual, acoustic, dan thermal) beserta 
fasilitas pendukung yang terkait dengan fungsi utama bangunan. 
3. Mengkaji perihal penerapan konsep High – Tech System Design terkait 
dengan penggunaan teknologi dan konservasi energy. 
4. Mengkaji perihal peralatan, sarana dan prasarana, kecanggihan teknologi 
dan jaringan internet untuk kemajuan perusahaan e-Commerce . 
1.3 Lingkup pembahasan  
Lingkup pembahasan pada  ini adalah sebagai berikut : 
 Perencanaan workspace berdasarkan standar dimensi yang ada dan 
karakter pengguna sehingga kinerja karyawan dapat optimal 
 Penambahan dan perencanaan playground space sesuai standar dimensi 
yang ada dan karakter pengguna sehingga kinerja karyawan dapat optimal 
 Perencanaan konsep high-tech system design dengan penggunaan 




penghematan energy seperti penggunaan photovoltaic serta penerapan 
water treatment pada air hujan dan limbah grey water.  
1.4 Metoda pembahasan  
Metode pembahasan meliputi tentang cara pengumpulan, penyusunan serta 
analisis data untuk dijadikan pemograman hingga mencapai rancangan 
arsitektur bangunan. 
1.4.1 Metoda pengumpulan data  
Metoda yang digunakan pada proyek yang berjudul “Kantor Perusahaan e-
Commerce” ini dibedakan menjadi 2 jenis, yaitu 
A. Data Primer 
Data primer merupakan data yang akan digunakan sebagai kebutuhan 
informasi utama tentang proyek  kantor perusahaan e-Commerce yang akan 
dibahas dalam pembahasan dengan cara survey, observasi, dan wawancara.  
Lokasi 
 Melakukan peninjauan ke lokasi Kecamatan Depok dan Mlati, Kab. Sleman, 
Daerah Istimewa Yogyakarta dan menentukan 2 alternatif site yang 
berpotensi untuk proyek  ini.  
 Melakukan pengamatan terhadap kondisi site, sehingga dapat menemukan 
potensi dan kelemahan yang dapat berpengaruh terhadap perencanaan 




 Melakukan dokumentasi berupa gambar dan foto kondisi lokasi site yang 
dapat mempengaruhi proyek kantor perusahaan e-Commerce ini. 
Proyek Sejenis 
 Melakukan kunjungan langsung ke Blibli.com, Jakarta Barat. 
 Melihat dan mengamati secara langsung ke Blibli.com, Jakarta Barat 
tentang hal-hal yang berhubungan dengan perusahaan e-commerce. Hal – 
hal yang akan diobservasi antara lain : 
- Kinerja dan aktivitas karyawan perusahaan e-commerce 
- Sistem Kerja dari perusahaan e-commerce 
- Kebutuhan ruang yang terdapat pada perusahaan e-commerce yang 
diamati 
- Permasalahan yang terdapat pada perusahaan e-commerce 
 Melakukan wawancara dengan narasumber yaitu pihak pengelola dan 
pengguna bangunan untuk menggali informasi dan permasalahan yang 
berkaitan dengan proyek  yang sedang dikerjakan. Hal – hal yang akan 
ditanyakan antara lain serputar : 
- Kinerja dan aktivitas karyawan perusahaan e-commerce 
- Sistem kerja dari perusahaan e-commerce 
- Struktur organisasi pada  perusahaan e-commerce 





- Permasalahan yang terdapat pada perusahaan e-commerce 
B. Data Sekunder 
Data sekunder merupakan data yang didapat dari narasumber maupun 
sumber-sumber secara teoritis seperti pada literatur buku maupun internet. 
Tujuan dari metode pengumpulan data ini adalah mengkaji objek studi secara 
literatur yang kemudian akan dibandingkan dengan studi kasus secara riil. 
a) Literatur  
Menggali teori – teori dan informasi mengenai proyek kantor perusahaan e-
Commerce yang sedang dikaji dari sumber pustaka, kutipan, maupun 
makalah. 
b) Internet 
Menggali teori – teori dan informasi mengenai proyek  kantor perusahaan 
e-Commerce  \yang sedang dikaji dari  jurnal, ensiklopedia, maupun teori  
yang didapat dari internet. 
1.4.2 Metoda penyusunan dan analisa  
Metode penyusunan dan analisis data yang digunakan adalah dengan 
menggunakan metode deskriptif deduktif-induktif dimana : 
Induktif  : Metode induktif yaitu melakukan pengumpulan data dan 
analisa melalui pengamatan, wawancara, dokumentasi pada 




dan kegiatan yang nantinya dapat digunakan untuk 
pembanding dalam menyusun studi kebutuhan ruang, studi 
pelaku dan studi aktivitas. 
Deduktif : Metode deduktif yaitu melakukan pengumpulan data dan 
analisis dengan mencari data melalui studi literatur yang 
berkaitan dengan projek sejenis. Data yang didapat kemudian 
diringkas agar lebih mudah untuk di pahami 
 
Skema 1 : Metoda Penyusunan dan Analisa 
Sumber : Analisis Pribadi 
 
1.4.3 Metoda perancangan arsitektur  
Meliputi beberapa metode, yaitu : 




Merupakan konsep awal dalam perancangan arsitektur yang berbentuk 
deskripsi berupa tema serta gagasan desain arsitektural dilengkapi dengan 
skema dan sketsa. 
b) Rancangan Skematik 
Merupakan tahap pengembangan tema perancangan (gagasan konsep) ke 
dalam perancangan desain. Tahap ini mencakup ruang (lingkup tapak & 
bangunan) dan konsep tata bentuk (konfigurasi massa & pengolahannya) dan 
dituangkan dalam gambar sketsa.  
c) Design Development 
Pengembangan rancangan dari rancangan skematik dalam bentuk gambar 







 Detail - detail 




Memberikan gambaran dari desain proyek secara 3 dimensi sehingga lebih 
mudah divisualisasikan dalam bentuk gambar isometri struktur, perspektif 
interior, dan perspektif eksterior dengan menggunakan software Archicad dan 
Sketchup. 
e) Presentasi Final Hasil Bangunan  
Tahap akhir dalam metode perancangan arsitektur untuk mempermudah 
dalam menjelaskan desain bangunan kepada klien atau pihak lain dengan cara 
presentasi dengan software Power Point serta pembuatan maket proyek yang 
bersangkutan.  
1.5 Sistematika pembahasan  
Sistematika pembahasan pada Landasan Teori dan Program proyek  ini adalah 
sebagai berikut : 
 BAB I  (PENDAHULUAN)  
Pada bab ini berisi tentang latar belakang proyek, tujuan dan sasaran 
pembahasan, lingkup pembahasan, metoda pembahasan dan sistematika 
pembahasan pada  kantor perusahaan e-Commerce ini. 
 BAB II  (TINJAUAN PROYEK)  




- Tinjauan umum  : membahas hal yang menjurus dan berpengaruh pada 
proyek kantor perusahaan e-Commerce ini.  
- Tinjauan khusus  : meliputi teknis arsitektur mengenai aspek - aspek yang 
menjadi syarat atau kebutuhan dari proyek dan semua hal yang sifatnya 
non- arsitektural tapi masih berhubungan (related).  
- Kesimpulan, batasan dan anggapan : berupa kesimpulan dan batasan 
proyek.  
 BAB III  (ANALISA PENDEKATAN PROGRAM ARSITEKTUR)  
Pada bab ini berisi tentang analisa pendekatan arsitektur, analisa pendekatan 
system bangunan, dan analisa pendekatan konteks lingkungan yang berkaitan 
dengan  kantor perusahaan e-Commerce  ini. 
 BAB IV (PROGRAM ARSITEKTUR)  
Pada bab ini berisi tentang konsep program, tujuan perancangan, factor 
penentu perancangan, factor persyaratan perancangan, dan program 
arsitektur pada kantor perusahaan e-Commerce . 
 BAB V (KAJIAN TEORI)  
Pada bab ini berisi tentang kajian teori yang akan menjadi penekanan desain 
maupun ciri khas dalam proyek desain, dan juga berisi mengenai teori terpilih 





 DAFTAR PUSTAKA 
Pada bab ini berisi sumber data yang digunakan dalam landasan teori dan 
program kantor perusahaan e-Commerce ini 
 LAMPIRAN 
Pada bab ini berisi data – data pendukung yang berkaitan dengan kantor 
perusahaan e-Commerce . 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
